
Master System' 


(ECTOY 


ATENgAO: 


Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensi'vel, 
que pode ser estimulado por vaiia^des luminosas intermitentes, 
altera^ao de luz de tela de televisao, computador, luz 
estroboscopica ou raios de sol passando atravcs de folhas c 
galhos de arvore. A epilepsia e uma doenga que pode ou nao 
cstar manifcstada. Portanto. se voce ou algu6m de sua famflia 
e portador de algum tipo de epilepsia, ou sentir algum dos 
seus sintomas como venigem ou contra^ocs nos musculos ou 
olhos, pare de jogar e consulte um m^ico imediatamente. 


Como Colocar o Cartucho 
no MASTER SYSTEM 


1 . Ccrtifiquc-sc de quc o MASTER SYSTEM cstadcsligado. Conecie 
o joystick 1. Para urn jogo com dois jogadores, conecie lamb^m 
0 joystick 2. 

2. Coloque o cartucho GP RIDER no console, confonne explica o 
manual do MASTER SYSTEM. 

3. Liguc o MASTER SYSTEM. Sc nada aparcccr na tela, desligue 
o aparelho c verifique sc o cartucho esta bem colocado. Depois, 
liguc-o novainentc. 

4. GP RIDER 6 para um oii dois jogadores. 


EVIPORTANTE; Jamais coioque ou retire o cartucho enquanto o 
MASTER SYSTEM estiver ligado! 



Prepare-se para correr! 


Austr^ia, scgunda corrida do Grande Preniio. Vocc c outros quinze 
motociclistas cstao esperando na linha de largada — cncostados na 
faixa, pronlos, cada um pretendendo ganhar. Uma boa volta de 
classifica^ao Ihe garantiu o tcrceiro lugar. O sen motor foi rcgulado 
cuidadosamenle. O ceu cscurcceu e uma chuva fina comec^ou a cair, 
molhando o para-brisa c a carenagem. Vocc csta satisfeito por ter 
dccidido colocar os pneus de chuva antes da corrida come^ar. 

Finalmente, luz verde! Em uma tentativa de Ihe ullrapassar antes da 
primeira curva, o piloto que esta na quarta posigao faz uma manobra 
errada e acerta sua moto: seu coracao csta pulando, mas vocc usa 
toda a sua concentragao para manter o controle. Voce enlra na 
curv’a, inclinando-se ate que o joelho esquerdo quase encosla na pista, 

O nevociro cobre a pista e a paisagem gira quando voce faz as 
curvas. Martin, o piloto mimero oito. e aquele contra o qual voce 
deve se prevenir. Elc esta em decimo quinio. mas aproxima-se 
rapidamente. De repentc vocc o ve passar e cerra os dentes... 

Mas, ele se choca com o segundo 
colocado e os dois cacm rodopiando 
no asfalto! Puxando com forga para a 
direita, vocc se esforga para desviar e 
deixa-los para tras. 

A duas voltas do final, sua posigao e 
boa. Sera suficiente para conquistar mais 
uma vitoria? 
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Assuma o Controle! 



(Botao D) 


Botao D 

• Pfcssione para confirmar as opcoes nas telas de menu. 

• Pressione para a esquerda ou para a direila para inclinar-se 
fazer curvas. 

• FVessiune para cima para engatar uraa marcha mais alta. 

• Pressione para baixo para engatar uma marcha mais baixa. 

Botao 1 

• Pressione para iniciar o jogo. 

• Pressione para selccionar as opcoes nas telas de menu. 

• Pressione para frear. 
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Botao 2 

• Pressione para sclccionar as opcoes nas tclas de menu. 

• Pressione para acelcrar. 

Botao de Pausa (no console) 

• Pressione para dar uma pausa no jogo. Pressione novamcntc 
para rciniciar. 


NOTA: As funyoes dos botocs dos joysticks podcm ser alteradas 
na op 9 ao CONTROLS (Joysticks) do Menu do Jogo (veja adiante). 


Iniciando! 



Apos 0 logotipo Sega, voce vera 
a Tela de Apresenta^ao seguida 
por uma tela com uma motociclcta 
e uma demonstra 9 ao do jogo. Em 
qualquer tela, pressione o Botao 1 
ate o que o Menu GAME (Jogo) 
apare9a. 


Primeiro voce deve dar uma 
oUiada nos joysticks. Pressione 
o Botao D para baixo ate que os 
parcntcscs cinzas envolvam a 
op^ao CONTROLS (Joysticks), 
e pressione o Botao 1 ou 2. 
Depois, selecione PLAYER ONE 
(Jogador 1) e pressione o 
Botao 1 ou 2. 




Na tela seguinte, cscolha a 
configuracao que desejar, 
posicionando os parenteses sobre 
sua escolha e pressionando o 
Botao 1 ou 2. Em um jogo com 
2 jogadores, o jogador 1 deve 
repetir o processo a partir da opgao 
Joysticks c cscolher a op 9 ao 
PLAYER TWO (Jogador 2), 
selecionando entao as op^oes do segundo jogador. Veja adiante 
maiores informa^bes sobre o Jogo com 2 jogadores. 
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AC 1 


Configura^oes dos joysticks 

Configuracao 1 


Curva para 
a e.'u^ucrda 


Engata marcha superior Curva para a direita 
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Configura(;ao 2 


Acelera Cuna para a direita 

I / 


Curva piffa 

r 


N 


f.MOO __J 

0" 

o 

a esquertla 


A „ 





Freia Engata marcha Hngala marcha 

superior inferior 


O Menu de logo rctoma e voce pode escolher entre os tres modus 
de jogo. Veja mais adiante maiores detalhes sobre cada um dos 
modes de jogos. 

ARCADE (Fliperama): Scis voltas em um duro trajeto escolhido 
pelo MASTER SYSTEM. 

TOURNAMENT (Torneio): Cric o scu proprio lomeio, com ate 
1 5 corridas, escolhendo os trajetos. 

GRANT) PRIX (Grande Premio): Dispute o Campeonato Mundial 
com outros 15 pilolos, em 15 corridas intemacionais. 

Use o Boiao D para selecionar o 
modo que voce deseja c pressione 
o Botao 1. Em seguida, selecione 
o modo dc jogo entre ONE PLAY 
(Um Jogador) ou TWO PLAY 
(Dois Jogadores) e pressione o 
Botao 2. 




Modo Fliperama 
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o Botao 1 ou 2 para conlinuar. 


Apos sclccionar estc mixlo voce 
vcra uma Tela dc Infonna90cs 
da Pisia, inostrando as condi^oes 
cm que vocc csiara corrcndo: o 
compriniento c o tracado do 
percurso e as condi^oes do tempo 
(seco ou chuvoso). Esta 
informa^ao ird ajuda-lo a fazcr 
modillcagdes em sua moto dc 
corrida na prdxima tela. Pressione 


Em seguida voce vera a Tela BYKE 
SETUP (Configura9ao da Moto). 

Pressione o Botdo D para a dircita para 
sclccionar as marchas e pressione o 
Botao 1 ou 2 para dar uma olhada em 
suas op96es dc iransmissao (ENGINE 
SPEED - Vclocidade do Motor). Uma 
transmissao manual, sc asada com 
habilidade. pode fomccer velocidade 
extra, mas se vocc e novo nas corridas 
dc moto e quer sc concentrar no irajeto, escolha a transmissSo 
auiomdtica. 
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L'ma maior quantidadc dc marchas 
e meliior para controlar sua 
vclocidade em trajeios com muitas 
cur\as. enquanto que uma 
quantidade pequena de marchas 
e melhor para disparar em relas. i 
Use o Botao D para selecionar, I 
e entao pressione o Botao 1 ou 2. ^ 

Para entrar em aqao, sclecione o 
sinal do "polegar para cima" e pressione o Botao 1 ou 2. 

Antes do Grande Premio, voce 
correra uma volta de classificacao 
para determinar a sua posicao na 
linha de largada. Na metade 
superior da tela esta o seu rival. 

O jogador 1 deve se concentrar 
na moto que estd na metade 
inferior da tela, enquanto o 
MASTER SYSTEM define a 

posigao do seu rival na parte superior. Faca o maximo que puder! 

Quanto melhor o seu tempo, melhor a sua posicao e sua chance de 
veneer! 

Logo em seguida voce vera a linha de largada. PL.AYER 1 (jogador 
1 ) indica sua posi 9 ao. Pressione o Botao 1 ou 2 para passar para a 
proxima tela. 





A scguir sera apresentada a Tela de Informafoes da Pista, com as 
condigoes para a corrida c a tela para selecionar sua transmissao. 
Prepare a sua moto e pressione o Botao 1 ou 2 para iniciar a corrida. 

Quando a luz verde acender, pise fundo no acelerador e de tudo de 
si! E voce contra o relogio — se completar cada volta sem gastar 
todo o sen tempo, voce tera mais tempo na prdxima volta. Se nao 
completar a volta no tempo, voce fica sem combustivel e e retirado 
da corrida. 

Na volta de qualifica^ao, voce nao tern que sc prcocupar com os 
outros compelidores. Mas bata em algucm e voce ira para o chao, 
em uma chuva de faiscas no asfalto! Graijas ao scu equipamento dc 
prote 9 ao voce nao se machuca muito, mas perde segundos prcciosos 
enquanto pega sua moto e volta para a corrida. Tamb^m fique longe 
das latcrais da pista - elas diminuem sua velocidade e freqiientemente 
contem obstaculos perigosos. 



Apos o fim da corrida (quando 
vocc rccebe a bandeirada ou fica 
sem combustivel), voce vera uma 
tela indicando a sua posigao final 
na prova. Entao o jogo termina. 
Qual foi seu resultado? Levou o 
trofeu de primeiro colocado para 
casa ou precisa de mais 
treinamento? Inicie o jogo e tente 
novamente, ou experimente alguns dos outros modos disponivcis. 


A Tela da Corrida 



1 . 1 ela do Jogador 1 : A tela do jogador 1 esia sempre na parte 
inCerior da tela. 

2. Tela do Jogador 2/MASTER SYSTEM: O seu rival corre aqui. 

3. Distancia Entre os Rivals; Use este indicador para saber se 
voce esta se aproxiraando e passando o seu ri\'al (ou vice-versa). 
Este indicador nao aparcce durante a volta de classitlca 9 ao. 

4. Rclogio: Durante a volta de classifica^ao, o Relogio marca os 
segundos que voce gasta para completar a volta. Durante uma 
corrida regular, clc faz a contagem regressiva dos segundos que 
rcstam para completar cada volta. A quantidade de tempo depende 
do compriinento e das condicoes da pista. Se voce estiver 
correndo contra o MASTER SYSTEM, o rclogio na tela do scu 
oponente ficara congelado em 99. 


5. Posi^ao: Moslra o scu posicionamento atual na corrida. Vd 
para o primciro lugar! 

6. Velocimetro: Moslra a sua vclocidade cm quilomeiros por hora. 

7. Indicador dc Troca de Marcha; Moslra a marcha que voce 
csia utilizando. 

8. Volta: Moslra a volta em que v(kc estd. 

Modo Torneio 

Cric o seu proprio tomcio com os pcrcursos que dcscjar. O vencedor 
do lomcio c deierminado por um sislcma de poniuac^’ao cm que o 
campeao c aquele que liver o maior niimero de pontos. 


Depois dc sclecionar o modo Torneio, 
voce vera a Tela de Sele^ao de Pisia. 

A esquerda csta a lisia da.s pistas 
dispom'veis. A dircita esld a infomia 9 ao 
sobre a pisia alualmcnie selecionada. 

Pressione o Boiao D para baixo ou 
para cima para indicar o nome da 
pisia desejada. Se quiser usar esia pisia 
no lomeio, pressione o Boiao 1 ou 2. 

O nome da pisia ficard em cor vermelha para indicar que ela foi 
cscolhida. Se v(x:c mudar de iddia c quiser anular uma escolha, 
selecionc o nome da pisia novamcnle e pressione o Boiao 1 ou 2 - 
a cor do nome mudara para preio. Podcrao ser escolhidas aid 15 
pisias, e a scqiiencia das corridas obcdecera a ordem que as pisias 
aparecem na lisia. Sonienic 6 possivel uma corrida em cada pisia. 
Quando liver icrminado a sclc^So, pressione o Boiao D para a 
direiia para indicar EXIT (Sair), e pressione o Boiao 1 ou 2. 
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A seguir voce vera a Tela de Informaqoes da Pista para a volla dc 
class! ficaqao. Memorize as informagoes e pressionc o Botao 1 ou 2 
para passar para a Tela de Configura^ao da Moto. 


Desla vez voce tcra tres opcoes para 
modificar sua moto: Tipo de Motor, 
Transmissao e Pneus. Escolha o seu 
motor entre as opcoes LEAN 
(Economico). MEDIUM (Medio) ou 
THIRSTY' (Gastador) de acordo com 
o tamanho da pista em que vai correr 
- urn motor gastador aumenta a 
\elocidade e a potcncia, mas nao servira 
para nada se seu combustfvel acabar 
no meio do caminho! Escolha entre transmissao automatica ou 
manual e pressione o Botao 2 para ati\ ar sua proxima escolha, entre 
WIDE (Longo - rclaijao dc transmissao alta) ou CLOSE (Curto - 
rclacao de transmissao baixa). 

Pressione o Botao 1 ou 2 
novamente, para escolher os pneas 
apropriados para as condicoes de 
pista (WET - Molhada ou DRY 
— Seca). Quando tudo cstiver 
rcsolvido, selecione o "polegar 
para cima" e pressione o 
Botao 1 ou 2. 





Como no modo Fliperama, vocS fara uma volta de classifica^ao 
antes da corrida. Vocc vera uma Tela de Informa^ocs da Pista para 
a corrida, c podcra fazer alguns ajusies na sua moto antes da volta 
de classifica^ao. 

Apos a corrida voce vera a sua 
posi^ao final e seu numero de 
pontos. O jogo termina quando 
todas as corridas que voce 
escolheu para o tomeio tiverem 
sido disputadas. O vencedor do 
tomeio 6 determinado pelo 
numero de pontos que ele ou ela 
conseguiu em todas as corridas; 
quanto maior o numero de pontos, meihor o piloto se classifica. Os 
pontos para cada corrida sao marcados assim: 



Lugar 

Pontos 

Lugar 

Pontos 

r 

20 

90 

7 

2° 

17 

10“ 

6 

3“ 

15 

11“ 

5 

4“ 

13 

12“ 

4 

5“ 

1 1 

13“ 

3 

6“ 

10 

14“ 

2 

T 

9 

15“ 

1 

8° 

8 

16“ 

0 
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Modo Grande Premio 

O modo Cirande Premio c parccido com o modo Torneio; s6 que 
dcsta vez voce devera competir cm 15 pisLas intcmacionais do 
■Grande Premio. Como no modo Fliperama. o MASTER SYSTEM 
define eada pista para voce. 

Apos cscolhcr Grande Premio. vcK-e vera a Tela de lnfonTia<;6es da 
Pisia para a volta dc classificacao. Use-a para preparar sua moto. 
Como no modo Torneio, voce podera fazer modifica96es no tipo dc 
motor, tran.smi.ssao e pneus. Em seguida. preparc-sc para a 
classificacao! 

Depois dcssa volta, voce sabera sua posicao e verd a.s infonna96es 
sobre a pista para a corrida. Reajustc sua moto se precisar, c boa sorte! 

Como no modo Torneio, os ponios 
sao dados pcla sua posi9ao final 
em cada corrida. Nao se preocupe 
se for mal no comc9o — voce 
tcra 15 corridas para conseguir 
pontos suficientes para ser o 
primeiro colocado! 
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O Jogo para Dois Jogadores 


Enfrcntc um amigo em uma 
corrida, ou tente obter a maior 
quantidadc dc pontos no Torncio 
ou no Carapconato do Grande 
Premio! No Menu dc Jogo, 
selecione o modo de jogo que 
voce quer jogar e pressione o 
Botao 1 ou 2. Quando a opgao 
para um ou dois jogadores 
aparecer, o jogador 1 deve escolher TWO PLAY (Dois Jogadores) 
e pressionar o Botao 2. O jogador I sera rcsponsavcl pdas escolhas 
no Menu de Jogo e pela sele§ao das pisias no modo Tomcio. 



Quando for fazer modifica^oes 
nas motos, o jogador 1 faz as 
escolhas primeiro. E quando o 
"polegar para cima" for cscolhido, 
a Tela de Configuragao da Moto 
aparece para o jogador 2 fazer 
suas modificagoes. 



Tanlo na tela de classificagao como na tela de corrida, o jogador 2 
pega o lugar do MASTER SYSTEM na metade superior da tela. As 
informagoes sobre o jogo sao aiualizadas para os dois jogadores 
sempre que um jogador completa cada volta da pista. 
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A Linha de Chegada 



O jogo termina quando voce 
completa o numero de corridas 
dctcnninado pelo modo escolhido. 
A tela GAME OVER (Eitn de 
Jogo) aparece e o jogo volta para 
a Tela de Aprcscnta9ao. 


Dicas Uteis 

• Preste muita ateiKjao as condi96cs do tempo e seleeione os 
pneus apropriados. As condi96es da pista podem mudar entre a 
volta de classifica9ao e a eorrida definiliva. 

• Nos modos Tomeio e Grande Premio, escolha um motor Gastador 
para conseguir os melhores tempos nas voltas de elassifiea9ao. 
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OUTROS SUCESSOS DA TEC TOY 


LAND OF ILLUSION 

ESTRELANDO MICKEY MOUSE 



© Disney 


Prepare-se para participar de uma avcntura com o maior astro do 
Mundo Disney, Mickey Mouse. A historia c a seguinte; nosso herdi 
dormiu com um livro de contos-de-fada aberto no colo e, quando 
abriu os o]hos...Que lugar estranho! Ele tinha enlrado dentro do 
livro, em uma histdria assusiadora... 

Rapidamente, Mickey dcscobriu o que cstava acontccendo: um 
terrivel gigante tinha roubado o Cristal Magico que protegia a vila, 
c agora uma magia negra atormentava todo mundo! 

O gigante vivc cm um castclo nas nuvens, e Mickey precisa encontrar 
a Princesa do Bern (a sua adorada Minie!), que ira cnsina-lo qual o 
melhor caminho para chegar ate la. 

Voce e tao corajoso quanto Mickey? Entao embarque com ele nessa 
grande aventura de 4 Mega e nao estranhe se, no meio do caminho, 
vcKc topar com o Donald, ou, quem sabc, o Pateta, ou o Horacio... 
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OUTROS SUCESSOS DA TEC TOY 


TAZ-MANIA 



Os pcTsonagcns. nomcs c ludo quc csdvcr rclacionado a TAZ-MANIA sao 
manras rcgislnalas (le Warner Bros. © J992, itnios os direilos reser\adi')S. 

Arrume a mala rapidiiiho, pois voce parte nesse scgundo para 
ajudar Taz, o adoravel e faminto diabo da Tasmania, que se meleu 
em uma grande confusao! 

Ela come9a quando o pai de Taz resolveu contar uma lenda. Ela 
dizia quc, cm algum lugar da Tasmania, cxistia uma ave lao grande 
que um dos seus ovos seria capaz de alimentar uma I'amilia inleira 
por um ano! 

Da para acreditar? E claro que nao! Mas Taz acrcditou e seus olhos 
brilharam, fascinados com a visao do omelete que ele poderia fazer 
com um ovo desses. Na mesma bora seu eslomago come^ou a 
roncar - RONC!! - c clc saiu cm disparada para achar o tal passaro. 

Se o impaciente Taz tivesse esperado o final da historia, saberia dos 
mil perigos que o separam do tao sonhado ovo; floresias impenetrdveis, 
cavcmas escuras, rumas que desmoronam... Tomara que voce consiga 
ajudar Taz cm sua busca. Afinal, sc clc nao encontrar o ovo, o 
janlar podcra scr vocc!! 
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OUTROS SUCESSOS DA TEC TOY 

THE FLINTSTONES 



^ 1991 Haima Barbera Production Tnc. 

Uma familia muito especial da Idadc da Pedra resolveu aparccer 
por aqui, pronla para fazer a maior confusao ! Prcparc-sc para participar 
de uma divertida avenlura com Fred, Barney, Wilma e Pedrita! 

E sexta-feira. YABBA DABBA DOO! Existe alguma coisa melhor 
do que urn tlm-dc-scmana? Para Fred existe, sim: hoje e o dia da 
grande final do Campeonato dc Boliche!! Ele nao ve a bora dc 
pegar sen amigo Barney c ir dircto para o Bedrock Super-Bowl. 

Mas as coisas nao estao nada boas para o lado dele. .Assim que 
chegou cm casa, Wilma o lembrou da promessa impensada que ele 
fez dc pintar a parede da sala. E agora ela nao o deixa sair! 

O airapalhado Fred prccisa dc sua ajuda para conseguir chegar ao 
boliche a tempo. Pedrita nao o deixa cm paz. c o pneu do scu carro 
csta furado! E nao pense que estes sao todos os problcmas que Fred 
tcra ncste longo dia... 
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OUTROS SUCESSOS DA TEC TOY 

BACK TO THE FUTURE II 



Diretamente das tclas dc cinema para o seu Master System; Back 
to the Future II, a cmcx;ionanle viagem pelo tempo de Marty 
McFly. Esta aventura comeca na garagem dc Marty, quando de 
repente... 

...Um DcLorcan coberto de gelo aparece do nada, a exatas 88 
milhas por bora. Quern poderia ser? Doc Emmet Brown, Idgico. O 
cientista que inventou uma maquina do tempo no seu antigo carro 
veio diretamento do ano 2015 para trazer noticias terriveis para o 
nosso heroi: sua famflia no futuro corre um grande perigo! 

Voce tem que fazer alguma coisa, Marty! 

Passados trinta anos, o grande inimigo dos McFlys, Biff, ainda 
causara muitos problemas, que deixarao voce de cabelo em pc! 
Sera que vocS conseguird garantir um final feliz para Marty c sua 
famflia? Ou deixara Biff tra 9 ar um futuro negro para todos n6s? 



CERTMCADO DE GARANTIA 


A TEC TOY garantc cstc produto contra defeitos dc fabricacao 
pelo prazo de 90 (novcnta) dias, contados a partir da data de sua 
compra. 

Em caso de defeito, dirija-se a um Posto de Assistencia Tecnica 
Autorizada TEC TOY munido deste certificado c da nota fiscal 
comprobatoria da compra, para obter os services cobertos por 
esta garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre defeitos originados por 
uso indevido, tentativa de viola 9 ao do cartucho e consertos por 
pessoa nao autorizada. 

A presente garantia tambem nao eobre fretes de envio e/ou 
retomo a uma Assistencia Tecnica Autorizada TEC TOY. 


TEC TOY 



POOOUZIOOMA ZONA mAWCA Dt MANAUS 


TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S.A. 

Estrada Torquato Tapajds, 5408 - Bairro Flores - Manaus - AM 
CEP 69048-660 - Indiistria Brasileira. 


CENTRO DE ATENDEVIENTO AO CONSUMIDOR 
Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP - CEP 05038-000 
TELEFONE: (011) 831-2266 



